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ABSTRAK 
 
 
Media merupakan penghubung antara guru dan siswa dalam kegiatan proses 
belajar mengajar yang akan mempermudah guru dalam menyampaikan materi kepada 
siswa dan membuat siswa bisa lebih mengerti terkait materi yang dijelaskan oleh 
guru. Cartoon Story Maker merupakan salah satu media yang berbasis aplikasi. 
Media ini berupa kartun yang berisi gambar seri dua dimensi yang menggambarkan 
sejumlah percakapan antar tokoh  yang terdapat dalam cerita. Frame, ceritanya dapat 
dilihat satu per satu dengan menggunakan slide power poin maupun di cetak, media 
ini juga kaya akan ekspresi warna disertai penggambaran karakter. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk; (1) menghasilkan produk melalui pengembangan 
media pembelajaran menggunakan aplikasi berbasis cartoon story maker (2) 
mengetahui kriteria media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon Story Maker 
pada materi Kalor menurut validator (3) mengetahui respon siswa terhadap media 
pembelajaran komik fisika berbasis cartoon story maker pada materi kalor (4) 
mengetahui respon pendidik terhadap media pembelajaran komik fisika berbasis 
cartoon story maker pada materi kalor 
 
Penelitian ini merupakan penelitian R&D yang mengadopsi pengembangan dari 
Borg & Gall. Instrumen pengumpulan data yang digunakan berupa angket yang 
diberikan kepada ahli materi, ahli media, ahli bahasa dan ahli agama  untuk menguji 
kriteria media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon Story Maker pada pokok 
bahasan kalor. Jenis data yang dihasilkan adalah data kuantitatif yang dianalisis 
dengan pedoman kriteria kategori penilaian untuk menentukan kriteria produk. 
 
Hasil penelitian ini adalah; (1) Media pembelajaran berupa komik fisika 
berbasis cartoon story maker pada materi kalor untuk tingkat sekolah menengah 
pertama (2) Kriteria media pembelajaran komik fisika menurut validator 
mendapatkan hasil rata-rata penilaian 84,4% dengan kategori  penilaian sangat baik 
(3) Respon siswa dari ketiga sekolah mendapatkan rata-rata penilaian sebesar 87,32% 
dengan kategori penilaian sangat baik (4) Respon pendidik dari ketiga sekolah 
mendapatkan rata-rata penilaian sebesar 85% dengan kategori penilaian sangat baik. 
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MOTTO 
 
                        
                     
  
Artinya : 
Sesungguhnya kami telah mengutus Rasul-rasul Kami dengan membawa 
bukti-bukti yang nyata dan telah kami turunkan bersama mereka al kitab dan neraca 
(keadilan) supaya manusia dapat melaksanakan keadilan. dan kami ciptakan besi 
yang padanya terdapat kekuatan yang hebat dan berbagai manfaat bagi manusia, 
(supaya mereka mempergunakan besi itu) dan supaya Allah mengetahui siapa yang 
menolong (agama) nya dan rasul-rasul nya Padahal Allah tidak dilihatnya. 
Sesungguhnya Allah Maha kuat lagi Maha Perkasa. 
(AL-Qur’an Surat Al Hadiid /57:25) 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Seiring perkembangan zaman pada saat ini dalam  proses pembelajaran 
seorang pendidik tidak hanya dituntut untuk transfer ilmu kepada peserta didik, 
namun pendidik juga membutuhkan media untuk mempermudah dalam proses 
penyampaian materi kepada peserta didik. Penggunaan media dalam proses 
pembelajaran dapat  menimbulkan keinginan dan minat baca bagi peserta didik. 
Media memiliki peran sebagai perantara pendidik  dalam mengajar dan peserta 
didik  untuk mempermudah peserta didik memahami pembelajaran yang 
dijelaskan. Misalnya menggunakan komik dengan menggabungkan bagaimana 
terdapat ayat al-qur‟an di dalam materi yang terdapat di dalam komik. 
Al-qur‟an merupakan ilmu dari segala ilmu yang didalamnya mengandung 
berbagai macam ilmu, diantara ilmu-ilmu yang ada didalam al-qur‟an diantaranya 
ialah ilmu yang membahas mengenai pendidikan. Pendidikan menurut al-qur‟an 
adalah suatu usaha yang dilaksanakan baik sendiri ataupun bersama, untuk 
menciptakan suatu generasi yang memilki sifat suri teladan dengan mengikuti 
ajaran sifat Nabi Muhammad SAW. Tahapan pendidikan ini dilaksanakan secara 
berproses, dan berkaitan. Semua ini berdasarkan pada keimanan dan ketakwaan 
kepada Allah SWT.
1
 
                                                          
1
 Yedi Purwanto, “Analisis terhadap  metode  pendidikan  menurut  ajaran al-qur’an dalam  
membentuk karakter bangsa,” Jurnal Pendidikan Agama Islam Ta’ lim, 13.1 (2015), 22. 
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Pendidikan dalam al-qur‟an sangatlah penting karena selain peserta didik 
mendapatkan ilmu pengetahuan umum ia juga mendapat pengetahuan di bidang  
keagamaan yang berguna untuk membentuk genarasi pendidik yang memiliki 
kepribadian yang baik sesuai dengan yang diajarkan oleh al-qur‟an dan al-sunnah. 
Seiring dengan perkembangan zaman dan kemajuan teknologi  
menyebabakn terjadinya perselisihan dalam berbagai aspek kehidupan, salah satu 
diantaranya aspek pendidikan.
2
 Tentang prinsip dasar ilmu pengetahuan  al-qur‟an 
menjelaskan dalam sura al-alaq ayat 1, sebagai berikut: 
     
Artinya : bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan.
3
 
Surat pertama dari al-qur‟an, yang dimulai dengan menyebut nama Allah 
Kemudian memberikan pengarahan pertama kepada Rasulullah yaitu 
diarahkannya beliau supaya membaca dengan menyebut nama Allah, “Bacalah 
dengan (menyebut) nama Allah”. 
Salah satu bagian penting dalam belajar adalah hadirnya  media 
pembelajaran yang dipakai oleh pendidik. Kata media berasal dari bahasa latin 
medius yang secara harfiah berarti „tengah‟ perantara atau pengantar.4 Sehingga 
                                                          
2
 Program Studi Dan Pendidikan Fisika, “Diterbitkan Oleh  :,” Metode Praktikum Dalam 
Pembelajaran Pengantar Fisika Sma  : Studi Pada Konsep Besaran Dan Satuan Tahun Ajaran 
2012-2013 Agung, 1 (2012), 285. 
3
 Indra Laksana, Fadhilah Terjemah & Transliterasi Latin, ed. oleh Sigma Creative Media 
Corp (Bandung, 2011). 
4
 Strategi dan Tahapan Mengajar  : Bekal Keterampilan Dasar bagi Guru, ed. oleh CV 
Yrama Widya, 1 juni (Bandung, 2013). 
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media pembelajaran dapat dikatakan sebagai penghubung antara pendidik dan 
peserta didik dalam kegiatan belajar sehingga  akan mempermudah pendidik  
dalam menyampaikan pembelajaran  kepada peserta didik dan membuat peserta 
didik bisa lebih mengerti terkait pembelajaran yang dijelaskan oleh pendidik 
karena tercapainya tujuan pendidikan yang berkualitas salah satunya yaitu dengan 
hadirnya media dalam proses belajar. 
Media diartikan sebagai segala sesuatu yang digunakan dalam proses 
penyampaian pesan  kepada penerima pesan. Pesan yang disampaikan berupa 
ajaran yang dituangkan dalam simbol-simbol komunikasi.
5
 Salah satu media yang 
sering dipakai adalah media menggunakan komputer. Komputer adalah salah satu 
media yang berperan sangat besar pada media pembelajaran untuk membantu 
peserta didik  dalam memahami pembelajaran yang disampaikan oleh pendidik. 
Pada media pembelajaran dengan multimedia dapat mempercepat daya tanggap 
peserta didik, multimedia berasal dari kata multi dan media. Multi berasal dari 
bahasa latin, yaitu nouns yang berarti lebih dari satu. Sedangkan kata media 
berasal dari bahasa latin, yaitu medium yang berarti perantara. Sehingga dapat 
dikatakan  multimedia sebagai gabungan dari bermacam-macam media dimana 
berupa teks, gambar, grafik, sound, animasi, video, interaksi, yang telah disatukan 
dalam bentuk file digital.
6
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Komik adalah salah satu bentuk  media komunikasi visual yang mempunyai 
peranan penting  dalam penyampaian informasi dan mudah dipahami, hal ini 
dapat terjadi karena komik menggabungkan  gambar dan tulisan yang dibuat 
dalam suatu alur cerita. Komik sebagai media pembelajaran merupakan alat yang 
berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran, pesan pembelajaran yang 
baik akan mengaktifkan pelajar dalam memberikan respon, umpan balik dan juga 
dapat memotivasi pelajar
7
 
Cartoon story maker ialah suatu aplikasi yang terdapat pada komputer. 
Aplikasi ini berbentuk kartun yang memuat gambar seri dua dimensi dan 
menggambarkan berbagai percakapan yang terdapat didalam komik. Media ini  
juga memiliki banayk pilihan warna disertai penggambaran karakter.
8
 Selain 
memiliki berbagai macam bentuk warna dan penggambaran tokoh dalam 
membuat karakter, media ini memiliki keunggulan yaitu latar belakang komik 
yang tidak terbatas dan dapat dibuat dalam bentuk rekaman serta kita bisa  
memasukkan gambar sesuai cerita yang akan kita buat. 
Dari hasil wawancara pendidik mata pelajaran fisika di SMP IT Nurul Iman, 
SMP IT Cendika dan Ponpes Darul Ishlah Tulang Bawang, didapatkan hasil 
bahwa media pembelajaran yang dipakai pendidik masih berupa  buku pegangan 
untuk guru, sedangkan bahan ajar untuk peserta didik  hanya dipinjamkan dari 
sekolah ketika proses pembelajaran berlangsung. 
                                                          
7
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Media belajar adalah  alat bantu yang digunakan oleh pendidik untuk 
memberikan  informasi agar pesan mudah dimengerti sehingga membuat peserta 
didik akan  termotivasi dan aktif dalam belajar.
9
 
Sedangkan Berdasarkan hasil penyebaran angket dari beberapa sekolah  
SMP IT Nurul Iman Unit II, SMP IT Cendikia Tugu Kuning, dan Pondok 
Pesantren Darul Islah Simpang Lima diperoleh data-data sebagai berikut : di SMP 
IT Cendikia Tugu Kuning  media yang digunakan guru dalam pembelajaran 
belum dapat memotivasi siswa karena ada beberapa guru yang masih memakai  
media cetak dengan metode ceramah dalam proses belajar, pada SMP IT Nurul 
Iman Unit II guru sudah menggunakan beberapa media pembelajaran seperti 
power point dan alat peraga namun penggunaan media ini belum dapat memicu 
motivasi siswa dalam proses pembelajaran begitu juga  pada Ponpes Darul Ishlah 
penggunaan media pembelajaran juga hanya menggunakan media power point dan 
media cetak. 
Berdasarkan hasil wawancara guru dan angket siswa, peneliti melakukan 
observasi, pada SMP IT Cendikia Tugu Kuning ketika proses belajar berlangsung 
siswa hanya monoton mendengarkan penjelasan dari guru dengan memperhatikan 
media cetak berupa buku yang dimiliki oleh siswa,  di sekolah SMP IT Nurul 
Iman dan ponpes darul ishlah beberapa siswa masih tidak memperhatikan apa 
yang dijelaskan oleh guru, kemudian dari tiga sekolah berlatar belakang  
keislaman tempat peneliti melaksanakan pra penelitian belum ada sekolah yang 
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 Siti Juariah, “Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Komik Fisika Berbantuan 
Sosial Media Instagram Sebagai,” 5.April (2016), 34 
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menjelaskan atau mengkaitkan ayat-ayat al-qur‟an ketika guru menyampaikan 
materi pembelajaran.
10
 
Karena itu peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran komik 
fisika berbasis cartoon story maker pada materi kalor yang mampu membuat 
peserta didik tertarik dalam belajar  dengan adanya gambar yang dapat  memicu 
minat baca peserta didik terhadap mata pelajaran fisika, dan menambah wawasan 
ilmu keagamaan peserta didik yaitu peneliti menyajikan ayat al-qur‟an yang 
berhubungan dengan pembelajaran  yang akan diberikan. 
Media yang baik adalah media yang dapat memicu minat baca peserta didik, 
dan membuat peserta didik aktif pada saat pembelajaran berlangsung, berdasarkan 
permasalah di atas peneliti berminat mengembangkan media pembelajaran dengan 
judul “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMIK FISIKA 
BERBASIS CARTOON STORY MAKER PADA MATERI KALOR UNTUK 
TINGKAT SMP/MTS KELAS VII. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Dari penjelasan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi: 
1. Kemajuan teknologi menuntut guru untuk menggunakan media 
pembelajaran yang lebih menarik 
2. Perlu adanya media pembelajaran berupa komik agar materi yang 
disampaikan dapat menarik dan memotivasi siswa dalam belajar dengan 
adanya tampilan gambar. 
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3. Penggunaan media pembelajaran yang belum bervariasi 
4. SMP IT Nurul Iman, Cendika dan Ponpes Darul Ishlah walaupun berlatar 
belakang Madrasah Aliyah namun dalam proses pembelajaran guru 
belum mengkaitkan ayat-ayat al-qur‟an dalam pembelajaran. 
 
C. Pembatasan Masalah 
1. Media pembelajaran yang digunakan berbasis Cartoon Story Maker 
2. Materi yang disampaikan hanya tentang  kalor untuk SMP 
3. Subjek penelitian adalah siswa/siswi SMP Kelas VII 
4. Al-qur‟an yang terdapat dalam komik meliputi surat Al-kahfi ayat 96, Al-
waqi‟ah ayat 71, Ar-ra‟d ayat 17 dan Al-hadid ayat 25. 
 
D. Rumusan masalah 
1. Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran komik fisika 
berbasis Cartoon Story Maker pada materi kalor untuk tingkat SMP/MTS 
kelas VII ? 
2. Bagaimana kriteria komik fisika berbasis Cartoon Story Maker pada 
materi kalor untuk tingkat SMP/MTS kelas VII berdasarkan hasil dari 
validator ? 
3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran komik 
fisika berbasis cartoon story maker pada materi kalor untuk tingkat 
SMP/MTS kelas VII ? 
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4. Bagaimaa respon dari pendidik terhadap media pembelajaran komik 
fisika berbasis cartoon story maker pada materi kalor untuk tingkat 
SMP/MTS kelas VII ? 
 
E. Tujuan Penelitian 
1. Untuk menghasilkan produk melalui pengembangan media pembelajaran 
berupa media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon story maker 
pada materi Kalor untuk tingkat SMP 
2. Untuk mengetahui kriteria media pembelajaran komik fisika berbasis 
cartoon story maker pada materi Kalor berdasarkan hasil penilaian dari 
validator ? 
3. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran 
komik fisika berbasis cartoon story maker pada materi kalor. 
4. Untuk mengetahui respon pendidik terhadap media pembelajaran komik 
fisika berbasis cartoon story maker pada materi kalor. 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Secara Teoritis 
Secara teoritis Pengembangan media pembelajaran komik berbasis 
Cartoon Story kepada peserta didik SMP kelas VII ini diharapkan dapat 
menambah pengetahuan untuk pengembangan media pembelajaran dan 
digunakan sebagai bahan bacaan dan referensi bagi pengembangan 
materi berikutnya. 
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2. Secara Praktis 
a. Untuk pendidik dapat mempermudah pendidik dalam pembelajaran 
materi kalor. 
b. Untuk peserta didik membuat peserta didik mudah memahami materi 
kalor. 
c. Untuk memotivasi peserta didik agar lebih menyukai pelajaran fisika. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
A. Konsep Pengembangan Media 
Metode yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian dan pengembangan 
(research and development ) atau R & D. R & D didefinisikan sebagai metode 
penelitian yang secara sengaja, sistematis, bertujuan/diarahkan untuk 
merumuskan, memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan 
produk, model, metode/strategi/cara, jasa, prosedur tertentu yang lebih unggul, 
baru, efisien, produktif,  dan bermakna.
1
  
Peneliti mengembangkan media pembelajaran komik Fisika berbasis 
cartoon story maker untuk peserta didik tingkat SMP/MTS Kelas VII. 
Pengembangan dilaksanakan pada mata pelajaran IPA  pokok bahasan kalor. 
Model penelitian dan pengembangan yang digunakan ialah Borg and Gall yang 
dikemukakan oleh Sugiyono. 
1. Potensi dan masalah, R&D dapat berangkat dari adanya potensi dan 
masalah. 
2. Mengumpulkan informasi, setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan 
secara faktual, selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang 
dapat digunakan sebagai bahan untuk perencanaan. 
3. Desain produk adalah hasil akhir dari serangkaian penelitian awal, dapat 
berupa rancangan kerja baru, atau produk baru 
                                                          
1
 Nusa Putra, Penelitian dan pengembangan  : suatu pengantar, ed. oleh PT Rajagrafindo 
Persada, ke 1 (Jakarta, 2015). 
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4. Validasi desain, proses untuk menilai apakah rancangan kerja baru atau 
produk baru secara rasional lebih baik dan efektif dibandingkan yang 
lama, dengan cara  meminta penilaian ahli yang berpengalaman. 
5. Perbaikan desain, diperbaiki atau direvisi setelah diketahui 
kelemahannya. 
6. Uji coba produk, melakukan uji lapangan terbatas dengan eksperimen. 
7. Direvisi berdasarkan uji lapangan/empiris. 
8. Uji Coba Pemakaian, dilakukan uji coba dalam kondisi yang 
sesungguhnya 
9. Revisi Produk, apabila ada kekurangan dalam penggunaan dalam kondisi 
sesungguhnya, maka produk diperbaiki. 
10. Pembuatan Produk Massal, setelah diperbaiki hasil akhirnya diproduksi 
secara massal. 
 
 
 
  
 
 
 
Gambar 2.1 Langkah-langkah Metode Penelitian dan pengembangan
2
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B. Acuan Teoretik 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian media pembelajaran 
Kata “media” berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari 
kata “medium” yang secara harfiah berarti “perantara” atau pengantar”. Dengan 
demikian, media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur 
pesan. 
Dalam proses belajar mengajar kehadiran media mempunyai arti yang 
cukup penting. Karna dalam media tesebut ketidak jelasan materi yang 
disampaikan oleh guru dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai 
perantara.
3
 
Media merupakan sarana atau alat terjadinya proses belajar mengajar. Media 
instruksional adalah segala sesuatu yang dapat dipakai untuk memberikan 
rangsangan, sehingga terjadi interaksi belajar mengajar dalam rangka mencapai 
tujuan instruksional tertentu. Adapun media transfer informasi merupakan alat 
yang dapat digunakan untuk menyajikan/ menyampaikan informasi kepada pihak 
lain (peserta /penerima informasi).
4
  
Media dalam proses belajar mengajar mempunyai beberapa fungsi, antara 
lain: 
1) Media dapat menjadi perantara guru dalam menyampaikan materi 
pembelajaran 
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 Dkk Syaiful Bahri Djamarah, Stategi belajar mengajar, ed. oleh pt rineka Cipta (jakarta, 
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 Daryanto, Strategi dan Tahapan Mengajar  :Bekal Keterampilan Dasar Bagi Guru, ed. 
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2) Media dapat memotivasi siswa untuk lebih aktif  pada  saat proses belajar 
mengajar berlangsung 
3) Dengan adanya media pembelajaran dapat memotivasi dan membuat 
siswa lebih tertarik untuk mengikuti pelajaran karena di dalam media 
terdapat animasi atau 
4) Tampilan yang dapat membuat siswa tertarik dan termotivasi untuk 
memahami materi yang akan di sampaikan. 
b. Peran media pembelajaran 
1) Menghindari terjadinya verbalisme 
2) Membangkitkan minat/motivasi 
3) Menarik perhatian peserta 
4) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan ukuran. 
5) Mengaktifkan peserta dalam kegiatan belajar 
6) Mengefektifkan pemberian rangsangan untuk belajar 
7) Menambah pengertian nyata suatu informasi5 
c. Fungsi media pembelajaran 
Dalam proses pembelajaran, media memiliki beberapa fungsi sebagai 
pembawa informasi dari sumber (guru/ pendidik) menuju penerima (siswa/ peserta 
didik).  
Sedangkan metode adalah prosedur   untuk  membantu peserta didik 
dalam menerima dan mengolah informasi guna mencapai tujuan pembelajaran
6
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 Ibid., 
6 Daryanto, Media pembelajaran: peranannya sangat penting dalam mencapai tujuan 
pembelajaran, ed. oleh Gava Media, Kedua Revi (Yogyakarta, 2016). 
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Dalam dunia pendidikan, seorang guru yang hendak mengajarkan suatu 
materi kepada muridnya dituntut menggunakan media sebagai pembantu 
sampainya meteri pembelajaran tersebut. Media yang dipergunakan tidak harus 
berupa media yang mahal, melainkan media yang benar-benar efisien dan mampu 
menjadi alat penghubung antara seorang guru dengan murid agar materi yang 
diajarkan dapat diterima dan dipahami secara maksimal. 
Media mempunyai fungsi dan peran penting dalam proses mengajar agar 
media yang digunakan dapat berfungsi secara maksimal, maka media yang 
digunakan harus disesuaikan dengan metode mengajar yang akan digunakan oleh 
guru hal ini dikarenakan metode merupakan cara atau langkah-langkah yang 
digunakan  guru dalam mewujudkan tujuan pendidikan secara optimal. 
2. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Berdasarkan bentuk media ( Cara penyampaian informasi) yang digunakan, 
media dapat diklasifikasikan menjadi lima kelompok, yaitu : 
a. Media berbasis manusia ( Guru, instruktur, tutor, main-peran, kegiatan 
kelompok, field-trip ); 
b. Media berbasis cetak ( Buku, penuntun, buku latihan (workbook), alat 
bantu kerja ); 
c. Media berbasis visual ( Buku, alat bantu kerja, bagan, grafik, peta, 
gambar, dan slide ); 
d. Media berbasis audio-visual ( Vidio, film, program slide-tape,televise); 
e. Media berbasis computer ( Pengajaran dengan bantuan komputer, 
interaktif video, hypertext ). 
15 
 
Salah satu ciri dari media ini ialah bahwa ia membawa pesan atau informasi 
kepada penerima.Sebagian diantaranya memproses pesan atau informasi yang 
diungkapkan oleh siswa. Dengan demikian media ini disebut media interaktif.
7
 
3. Komik 
Perkembangan dunia komik saat ini sangat pesat. Komik merupakan salah 
satu karya seni visual yang cukup komplek antara karya sastra dan seni rupa. Baik 
verbal maupun visualnya mampu menarik perhatian pembacanya. Dengan 
kelebihan daya tarik estetiknya itu yang mampu membuat pembacanya larut 
dalam cerita serta membuat mereka mampu berimajinasi seolah berada pada 
situasi dalam komik.
8
 Komik juga dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar yang dilakukan oleh guru, karna komik dapat 
memicu atau membuat siswa termotivasi untuk membacanya dengan adanya 
gambar dan tampilan yang menarik pada komik pembelajaran yang dibuat sebagai 
media pembelajaran. Media komik bergambar akan membuat peserta didik yang 
malas belajar menjadi rajin belajar, peserta didik yang malas membuka buku akan 
rajin membuka buku, dan peserta didik yang malas membaca akan tertarik untuk 
membaca. Hal ini dapat terjadi sebab komik menyediakan gambar dan bahasa 
yang mengalir dan mudah dimengerti untuk dibaca.
9
  
Media komik memiliki 5 kelebihan yaitu : 1) dapat memotivasi, 2) visual 
menarik, 3) permanen, 4) perantara, dan 5) populer sedangkan media gambar 
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mempunyai keunggulan mudah digunakan, mudah dimengerti, mudah dibuat, dan 
lebih mudah dalam memberi penjelasan daripada menggunakan media verbal. 
Media gambar juga memiliki kelemahan yaitu : 1) tidak cukup besar ukurannya, 
2) gambar adalah berdimensi dua, 3) gambar bagaimanapun indahnya tetap tidak 
memperlihatkan gerak seperti halnya gambar hidup.
10
  
Penggunaan media akan mempermudah siswa untuk memahami 
pembelajaran IPA, hal ini dikarenakan pembelajaran menggunakan media dapat 
didesain menjadi sebuah pembelajaran yang menarik, menyenangkan sehingga 
siswa tidak cepat bosan dan dapat membuat siswa termotivasi serta 
membangkitkan semangat siswa untuk belajar. Pemilihan pembelajaran yang tepat 
dapat meningkatkan kualitas belajar mengajar menjadi lebih efektif dan 
menciptakan suasana menyenangkan untuk peserta didik. Oleh karena itu dalam 
proses pembelajaran IPA diperlukan media pendukung yang bisa digunakan siswa 
secara mandiri dan mempunyai tampilan yang menarik bagi peserta didik. Salah 
satunya adalah media komik pembelajaran. 
Komik sebagai media pembelajaran merupakan alat yang berfungsi untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. Dalam hal ini pembelajaran merujuk pada 
sebuah proses komunikasi anatara siswa dan sumber belajar ( komik) adapun 
kelebihan dalam komik yaitu dapat memotivasi siswa selama proses 
pembelajaran, komik terdiri dari gambar-gambar yang merupakan media yang 
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 Memperoleh Gelar et al., “Studi komparasi media komik dan media papan lembar balik ( 
flipchart ) terhadap hasil belajar ipa kelas iii sdn 01 winong kecamatan winong kabupaten pati 
tahun 2014/2015,” 2015, 6. 
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dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, komik bersifat permanen, komik dapat 
membangkitkan minat membaca.
11
 
Komik sebagai media pembelajaran dapat mempermudah guru dalam 
menyampaikan materi yang akan disampaikan, hal ini terjadi karena media komik 
mepunyai gambar-gambar yang membuat siswa tertarik untuk membacanya dan 
lebih mudah memahami materi yang disampikan dengan tampilan gambar yang 
didesain sesuai materi yang akan disampaikan guru. 
Untuk ukuran standar kertas komik adalah A4 ketas A4 adalah kertas yang 
berukuran tinggi 29,7 cm dan lebar 21 cm.
12
 
4. Cartoon Story Maker  
a. Pengertian cartoon story maker 
Cartoon story maker adalah media yang memungkinkan kita untuk 
membuat cerita kartun layar 2D berbasis untuk menggambarkan jumlah 
percakapan frame dan tampilan frame demi frame
13
. Media ini berupa kartun 
sederhana yang berisi gambar seri dua dimensi yang menggambarkan sejumlah 
percakapan antar tokoh yang terdapat dalam cerita. Frame ceritanya dapat dilihat 
satu per satu dengan menggunakan slide Power Point maupun dicetak yang 
memungkinkan siswa untuk berkreasi. Salah satu keunggulan cartoon story 
maker, yaitu memiliki karakter dan background libraries yang tidak terbatas serta 
                                                          
11
 Ambaryani, dkk pengembangan media komik untuk efektifitas dan menigkatkan hasil 
belajar kognitif siswa materi lingkungan perubahan fisik Jurnal JPSE VOL 3 No. 1. 1 Juni 2017 
h.20-21 
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 IDC-Artstudios.yn.it 
13
 Yuni Tampi, “implementasi media cartoon story maker dengan model pembelajaran 
langsung untuk meningkatkan reading comprehension siswa kelas ixa smpn 1 tamiang layang  
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dapat dibuat dalam bentuk rekaman.
14
 Selain itu, media ini kaya dengan ekspresi 
warna disertai penggambaran karakter yang unik, sehingga alur sebuah cerita akan 
lebih mudah dipahami. cartoon story maker adalah aplikasi yang digunakan untuk 
membuat cerita kartun dengan gelembung percakapan, deskripsi gambar, dan 
dialog. Beberapa fitur yang tersedia adalah karakter orang, pengaturan dan dialog 
gelembung. Lokasi dan karakter dapat digantikan dari file apa pun dan materi 
yang tidak diunggah. Ada dua mode dialog dialog tertulis dan dialog berbasis 
suara. Aplikasi ini cukup sederhana dan hanya membutuhkan 6,56 MB dan dapat 
dijalankan di sebagian besar komputer. Tidak perlu registrasi dan login dan 
pengguna dapat memodifikasinya dengan kerja kreatifitas yang lebih banyak. 
Terlepas dari semua kekuatannya, pembuat cerita kartun memiliki fitur terbatas 
yang terbatas untuk mengakomodasi berbagai ekspresi, gelembung dialog 
terbatas, dan tidak ada file audio yang dapat dilacak.
15
 Salah satu bentuk media 
pembelajaran yaitu cartoon story maker merupakan media pembelajaran 
berbentuk komik yang dapat memuat gambar dan menampilkan animasi menarik 
sehingga dapat membuat siswa tertarik pada proses pembelajaran. Cartoon story 
maker adalah program aplikasi presentasi yang memiliki kemampuan membuat 
animasi yang kompleks dalam waktu cepat.  Bagi yang sudah mengenal 
macromedia flash, akan merasakan kemudah program ini, jika pada macromedia 
flash dibutuhkan waktu yang relatif lama untuk membuat animasi yang komplek, 
                                                          
14
 Ibid 
15 Hermida Julian, “Finding Connection Between Extensive Reading Menemukan 
Hubungan Antara Membaca Luas Dan Menulis Cerita,” Cakrawala Pendidikan, VOl XXXV.2 
(2016), 189. 
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cartoon story maker adalah hasil karya yang di exsport kedalam format jpg, 
sehingga animasi yang dibuat dapat ditampilkan secara visual atau diprint
16
  
Cartoon story maker ini sangat menarik merupakan perangkat lunak yang 
berguna untuk anak-anak, perangkat lunak dapat menarik bagi anak-anak. 
perangkat lunak ini juga memprakarsai pembelajaran berbasis ICT untuk pelajar 
muda; karena, mereka perlu mengoperasikannya dalam PC komputer atau laptop 
baik peneliti interaksionis dan sosiotultural setuju bahwa penggunaan teknologi 
komputer memberikan lebih banyak kesempatan bagi semua siswa untuk menjadi 
aktif  dalam kegiatan pembelajaran.
17
 
5. Materi Fisika 
a. Pengertian Kalor 
Kalor adalah energi panas yang berpindah dari benda yang bersuhu lebih 
tinggi ke benda yang bersuhu lebih rendah. 
. Dalam standar internasional (SI) kalor mempunyai satuan joule (J). Satuan 
kalor yang populer (sering digunakan pada bidang gizi) adalah kalori. Satu kalori 
adalah jumlah energi panas yang dibutuhkan untuk menaikkan suhu 1 gram air 
hingga naik sebesar 1° C. 
1  Kalori = 4,2 joule 
1 Joule   = 0,24 kalori18 
1) Kalor dan Perubahan Suhu Benda 
                                                          
16 Mansyur, “Prosiding APPS 2016.pdf,” Pengembangan media pembeljaran IPS Terpadu 
dengan multimedia interaktif menggunakan cartoon story maker, 2015, 448. 
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Yuda Pratama,” 2015, 4. 
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 Kemendikbud Ilmu Pengetahuan Alam Edisi Revisi Untuk Smp/Mts Kelas Vii 
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Ketika kalor diberikan kepada suatu zat, molekul-molukulnya 
bergetar/bergerak lebih cepat sehingga suhu zat naik. Suhu zatnya bisa tetap, 
tetapi kalornya digunakan untuk mengatasi gaya tarik antar moleku sehingga 
wujud zat berubah, dengan demikian kalor dapat menyebabkan perubahan suhu 
zat atau perubahan wujud zat.
19
 
 
Gambar 2.2 Proses Perubahan Wujud Benda
20
 
Proses perubahan wujud yang ditunjukkan oleh gambar partikel (proses 
menyublim) dan uap nasi (proses menguap) berarti memerlukan kalor. 
Sebaliknya, proses yang ditunjukkan pada gambar daun yang terkena air (proses 
mengembun) dan gambae es batu (proses membeku) berarti melepaskan kalor. 
Banyaknya kalor yang dilepas benda sama dengan banyak kalor yang diterima 
benda lainnya.   
Qlepas = Qterima 
Hukum kekekalan energi untuk kalor ini dinyatakan pertama kali oleh Joseph 
Back (1728-1799) yang dikenal sebagai azas Black. 
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Kalor yang diterima atau dilepas, Q, oleh suatu benda, maka 
Q = m c Δt 
dimana : 
Q = Massa zat (kg) atau (g) 
m = Perubahan suhu (°C) 
Δt = Kalor jenis (kal/g°C) atau (Joule/kg°C) 
c   = Kalor yang diserap/dilepas (joule) atau (kalori)
21
 
Perubahan wujud zat  dapat merenungkan dan memikirkan apa yang 
terkandung dalam Al-qur’an tentang berbagai macam manfaat dan keuntungan 
perubahan wujud zat.   
Terbukti melalui ayat Al-qur’an  (QS. Al-Kahfi 18:96) yang memberikan 
informasi tentang energi panas (kalor ) : 
               
       
Artinya :   
Berilah aku potongan-potongan besi, hingga apabila besi itu telah sama 
rata dengan kedua (puncak) gunung itu, berkatalah Dzulkarnain:"Tiuplah (api 
itu)". hingga apabila besi itu sudah menjadi (merah seperti) api, diapun berkata: 
"Berilah aku tembaga (yang mendidih) agar aku kutuangkan ke atas besi panas 
itu".
22
 
 
                                                          
21
 Marthen Kanginan, Seribu Pena Fisika Untuk SMA, (jakarta : Erlangga 2007) h. 201 
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 Indra Laksana, Fadhilah Terjemah & Transliterasi Latin,( Bandung: Sigma Creative 
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Ayat di atas menjelaskan bahwa potongan-potongan besi berbentuk balok-
balok yang dipanaskan di atas api, yang bahan bakarnya berupa kayu bakar yang 
dikumpulkan dari tumbuhan sekitar. Kemudian setelah sekian lama dipanaskan, 
besi akan mencair. Di samping itu tembaga juga dipanaskan sampai meleleh. 
Kemudian menumpuknya di dataran dan lorong yang terbuka diantara dua 
gunung itu keduanya seolah-olah dua sisi yang menutup benteng itu diantara 
keduanya. Tumpukan besi itu telah sama rata. Tembaga yang cair karena panas 
akan memenuhi lorong-lorong besi dan bercampur baur dengannya, sehingga 
menjadi lebih kokoh dan kuat. Teori zulkarnain ini telah dikembangkan saat ini 
dalam memperkuat daya tahan besi. Dimana bila campurannya tembaga, maka 
daya tahannya menjadi berlipat-lipat. Inilah petunjuk allah yang dianugerahkan 
kepada zulkarnain.
23
 
Berdasarkan ayat ini, diperoleh informasi bahwa suatu benda (zat padat) 
yang dipanaskan dengan suhu tinggi tertentu akan menyebabkan benda tersebut 
mencair.  Kalor laten peleburan adalah Sejumlah energi  kalor tertentu yang 
dibutuhkan untuk mengubah wujud sejumlah zat tertentu. (Kalor ) yang 
dibutuhkan sebanding dengan massa zat  bermassa m tanpa perubahan suhunya. 
Allah SWT menjelaskan tentang benda yang melebur dalam surat Ar’Ra’d, 
ayat 17 sebagai berikut : 
              
Artinya :  
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 Tafsir fi Zhilalil dibawah  naungan Al-qur’an jilid 7 Gema Insani , Jakarta 2003 
23 
 
dan dari apa (logam) yang mereka lebur dalam api untuk membuat 
perhiasan atau alat-alat.(Qs. Ar’Ra’d:17).24 
 
Berdasarkan  ayat di atas apabila logam dipanaskan akan melebur dalam api 
dan dapat bermanfaat bagi kehidupan sehari-hari, seperti yang terjadi pada barang 
barang tambangnyang dilebur untuk dibuat perhiasan seperti emas dan perak, atau 
dibuat bejana  atau perkakas yang sangat berguna bagi kehidupan seperti besi dan 
timah. Maka kotorannya mengapung ke permukaan dan kadang-kadang menutup 
tambang yang asli. Namun, sesudah itu ia tetaplah kotoran, dan yang tambnag 
tetaplah tambang dalam kemurniannya.
25
 Jadi, berdasarkan pernyataan diatas 
dapat dirumuskan secara sistematis, yaitu seperti di bawah ini : 
Kalor Penguapan Q = m x u 
Kalor Lebur   Q = m x L  
dimana 
Q = Kalor satuan  J (Joule) 
m = Massa (kg) 
L = Kalor lebur 
U = Kalor uap 
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 Quraish Shihab, Tafsir Al-Misbah Pesan, Kesan dan Keserasian Al-Qur’an Vol. 6, 
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Tabel 2.1 Kalor Jenis Berbagai Zat
26
 
 
Zat 
Kalor Jenis  
Zat 
Kalor Jenis 
Kkal/kgº
C 
J / kgºC Kkal/kgºC J / kgºC 
Air 1,00 4,20 x 10³ Kaca 0,16 6,7 x 10² 
Raksa 0,003 1,38 x 10² Kuningan 0,090 3,8 x 10² 
Alkohol 0,55 2,3 x 10³ Minyak 
Tanah 
0,52 2,2 x 10³ 
Alumunium 0,21 8,8 x 10² Perak 0,056 2,34 x 10² 
Besi 0,11 4,6 x 10² Seng 0,093 3,9 x 10² 
Emas 0,031 1,3 x 10² Tembaga 0,93 3,9 x 10² 
Gliserin 0,58 2,4 x 10² Timbal 0,031 1,3 x 10² 
 
Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa : 
1. Jumlah kalor untuk menaikkan suhu suatu zat  dipengaruhi pada jenis 
zatnya. 
2. Semakin besar kenaikkan suhu suatu zat, maka jumlah kalor yang 
diperlukan semakin besar. 
3. Semakin besar massa zat, maka jumlah kalor yang diperlukan akan  
semakin besar. 
b. Perpindahan kalor 
Kalor dapat berpindah dalam 3 cara, yaitu konduksi, konveksi dan 
radiasi.Perpindahn kalor secara konduksi lebih cepat dibanding cara konveksi, 
sedangkan perpindahan kalor melalui radiasi paling lambat dibanding cara aliran 
yang lain.
27
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Berikut ini akan dipaparkan proses perpindahan kalor baik secara konveksi, 
konduksi dan radiasi 
1) Konduksi 
Jika salah satu ujung batang logam di bakar maka ujung batang yang lain 
semakin lama suhunya akan semakin tinggi. Pada peristiwa ini tenaga termal 
dalam bentuk kalor, dipindahkan dari tempat bersuhu lebih tinggi ke tempat yang 
lebih dingin, karena adanya tambahan kalor sehingga molekul atau atom penyusun 
bahan logam di tempat yang lebih dingin ini bergetar semakin cepat. Proses 
perpindahan  kalor yang memerlukan zat perantara  disebut konduksi. 
Bahan yang mudah menghantar kalor seperti besi Bahan itu disebut 
konduktor dan bahan yang sukar menghantar kalor disebut isolator, misalnya 
plastik.
28
  
Besi adalah salah satu unsur yang dinyatakan secara jelas dalam Al-Qur’an. 
Dalam surat al hadid ayat 25, yang berarti “ besi”, kita diberitahu sebagai berikut : 
  ...’        ...  
Artinya : 
 „‟.... dan Kami ciptakan besi yang padanya terdapat kekuatan yang hebat 
dan berbagai manfaat bagi manusia...” (QS. Al-Hadid/57 : 25)29 
 
Besi mempunyai kekuatan yang dapat membahayakan dan dapat juga 
menguntungkan manusia, hal ini terbukti dimana lempengan besi dengan berbagai 
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macamnya secara bertingkat-tingkat mempunyai keistimewaan dalam bertahan 
menghadapi panas.
30
 
2). Konveksi 
Konveksi adalah aliran kalor melalui fluida dari tempat yang bersuhu tinggi 
ke tempat yang bersuhu rendah dengan gerakan atau aliran partikel-partikel fluida 
itu sendiri. Pada konveksi, panas dipindahkan langsung lewat perpindahan massa. 
Contohnya : Jika udara dekat lantai dipanaskan, udara memuai dan naik karena 
kerapatannya yang lebih rendah. Jadi, energi panas di udara panas dipindahkan 
dari lantai ke langit-langit bersama dengan massa udara panas. 
Dalam surat al-Waaqi’ah ayat 71 menyingggung tentang asal usul energi 
panas. Berikut ini ayat yang memberikan informasi asal-usul energi panas : 
         
Artinya :  
“Maka Terangkanlah kepadaku tentang api yang kamu nyalakan (dengan 
menggosok-gosokkan kayu)”. (QS. Al – Waaqi’ah/56 : 71)31  
Penjelasan ayat tersebut, terangkanlah padaku tentang api yang kamu 
nyalakan yang berasal dari kayu yang kamu gosok-gosokan.
32
  
peristiwa ini disebut proses perpindahan kalor secara konveksi karena pada 
proses pembeutan api unggun terjadinya aliran/gerakan panas yaitu dari api yang 
menyala akan menimbulakan adanya asap. 
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32
 Sayyid Quthb, Tafsir fi Zhilalil Qur’an dibawah naungan Al-Qur’an (surat QAFF-Al-
HAAQQAH), ed. oleh Gema Insani, jilid 11 (jakarta, 2014). 
27 
 
Api yang menyala dengan cara menggosok-gosokan kayu akan 
menimbulkan energi panas (kalor). Allah memberikan kesempatan kepada kita 
untuk dapat memanfaatkan energi panas dengan sebaik-baiknya agar kehidupan 
manusia menjadi sejahtera selama manusia dapat memanfaatkannya dengan baik. 
          
     
Artinya :  
“kamukah yang menjadikan kayu itu atau kamikah yang menjadikannya? 
Kami jadikan api itu untuk peringatan dan bahan yang berguna bagi musafir di 
padang pasir” (QS. Al – Waqi’ah 56 : 72-73)33  
 
Berdaskan penjelasan ayat di atas, bahwa kami  yang menjadikan kayu 
sebagai bahan yang mudah untuk dibakar atau dijadikan api. Kami menjadikan api 
sebgai peringatan bahwa siksa api neraka jauh lebih panas dan dahsyat. Para 
musafir dapat menggunakan bahan kayu dan api untuk memasak, menghangatkan 
badan, sebagai alat penerang, dan mengusir binatang buas. Kayu merupakan 
bahan yang dapat menghasilkan energi panas (kalor) berupa api dan bermanfaat 
bagi kehidupan manusia.
34
 
3). Radiasi 
Radiasi adalah perpindahan kalor tanpa memerlukan zat peraantara. 
Perpindahan tersebut berupa pancaran gelombang elektromagnetik. Jadi, 
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 Sayyid Quthb, op. cit. hlm. 177  
28 
 
radiasi energi dipancarkan dan diserap oleh benda-benda dalam bentuk radiasi 
elektromagnetik.
35
 
c. Contoh kalor dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari 
 
             .  
Gambar 2.3 Elemen panas yang terdapt pada pengering rambut 
Elemen panas dari pengering rambut biasanya terletak dibagian bawah. Saat 
difungsikan, udara dibagian bawah akan menjadi lebih panas dan bergerak naik, 
sedangkan udara bagian atas yang lebih dingin akan bergerak turun, aliran 
konveksi dibantu (atau dipaksa) dengan menggunakan kipas. 
 
 
Gamabar 2.4 Buaya yang sedang memanfaatkan radiasi panas 
matahari untuk menghangatkan tubuhnya 
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 Bibit Supardi, op. cit. hlm. 273-274 
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Untuk menghangatkan tubuhnya, hewan berdarah dingin seperti buaya ini  
memanfaatkan  radiasi panas matahari. Kalor dari matahari diserap oleh buaya 
(dengan cara membuka mulutnya), sehingga suhu tubuhnya naik dan buaya dapat 
beraktifitas dengan mudah.
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C. Hasil penelitian yang relevan  
1. Ista Maharsi, Finding connection between extensive reading and story 
writing, Fakultas psiologi dan ilmu social budaya universitas islam 
Indonesia : Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tingkat kosakata 
siswa meningkat rata-rata 1.135 kata. Persepsi sisswa terhadap kegiatan 
membaca dan kegemaran membaca berubah. Cartoon Story Maker 
diasumsikan sebagai medium yang digunakan untuk menuangkan 
ceritanya. 
2. Yuni Tampi, Implementasi cartoon story maker dengan model 
pembelajaran langsung SMP Negeri 1 tamiyang laying Kalimantan 
tengah. Hasil penelitian terbukti bahwa : cartoon. Story maker dan 
instruksi langsung meningkatkan aktivitas belajar siswa dan kualitas 
kegiatan guru. Mereka perbaikan adalah perhatian siswa terhadap 
kegiatan membaca; antusiasme belajar; kerjasama/bekerja sama; 
menghormati orang lain; dan keaktifan dalam membahas pelajaran dan 
melakukan latihan. Rata-rata prestasi siswa pada pemahaman bacaan 
meningkat dari 74,7 menjadi 76,7. Para siswa yang mendapat skor lebih 
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 Kemendikbud., Ilmu Pengetahuan Alam Edisi Revisi Untuk SMP/Mts kelas VII 
Kurikulum 2013., revisi (jakarta, 2016). 
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dari 61 (ditafsirkan sebagai baik) juga meningkat dari 24 siswa (82, 8 %) 
pada siklus pertama menjadi 25 siswa (86, 2) pada siklus kedua. 
3. English language and literature international conference (ellic)  
„cartoon story maker‟  linking technology and elt for young learners 
speaking skill bahwa movie maker Kartun memberikan studi kasus yang 
menarik tentang hubungan antara teori dan praktek dalam ELT dan 
menunjukkan cara guru mungkin terlibat dengan jenis perangkat lunak 
lain yang menarik dalam teknologi untuk pelajar muda. 
D. Spesifikasi produk yang dikembangkan  
Produk yang di kembangkan berupa sebuah media pembelajaran komik 
fisika yang dibuat menggunakan aplikasi cartoon story maker, dimana materi 
yang akan dikembangkan adalah kalor yang akan di buat seperti komik agar dapat 
menarik minat siswa. 
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BAB III  
METODE PENELITIAN 
 
A. Tujuan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui cara pengembangan media 
pembelajaran fisika berupa media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon 
story maker pada materi kalor dan mengetahui kriteria media pembelajaran komik 
fisika berbasis cartoon story maker pada materi kalor untuk siswa SMP/MTS 
kelas VII. 
 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Tempat Penelitian dan pengembangan ini dilakukan di SMP IT Nurul Iman 
Tulang Bawang, SMP IT Cendikia Tulang Bawang dan Ponpes Darul Ishlah 
Tulang Bawang untuk mengetahui kriteria  media pembelajaran komik fisika 
berbasis cartoon story maker pada materi kalor untuk SMP/MTS kelas VII yang 
dikembangakan. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan mulai tahap persiapan hingga selesai tahap 
pelaksanaan yaitu pada semester genap tahun ajaran 2018/2019. 
 
 
 
 
32 
 
 
 
C. Karakteristik sasaran penelitian 
1. Objek Penelitian 
Objek penelitian ini adalah media pembelajaran komik fisika berbasis 
cartoon story maker pada materi kalor tingkat SMP/MTS, yang dilakukan di SMP 
IT Cendikia Tugu Kuning, SMP IT Nurul Iman Unit 2, dan Pondok Pesantren 
Darul Ishlah Simpang Penawar. 
2. Subjek Penelitian 
Peserta didik kelas VII SMP IT Cendikia Tugu Kuning, SMP IT Nurul Iman 
Unit  dan Pondok Pesantren Darul  Ishlah Simpang Penawar. 
 
D. Pendekatan dan metode penelitian 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan research 
and development, dengan model prosedural Borg & Gall. Model deskriptif yang 
mengembangkan langkah-langkah prosedur atau alur yang harus dilakukan untuk 
menghasilkan produk baru atau mengmbangkan produk yang telah ada sehingga 
semakin meningkat efektifitas dan efesiensi suatu sistem. 
Langkah – langkah dalam penelitian pengembangan meliputi : 
1. Potensi dan masalah  6. Uji coba produk 
2. Pengumpulan data  7. Revisi produk 
3. Desain produk  8. Uji coba pemakaian 
4. Validasi desain  9. Revisi produk 
5. Revisi desain   10. Produksi massal 
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Gambar 3.1 Metode Reaserch and Development R & D Dari Model  
R & D Borg and Gall
1
 
 
Pada penelitian ini sebagaimana telah dipaparkan di atas bahwa peneliti 
menggunakan metode research and development (R&D) dari model R&D Borg 
and Gall. Namun, mengingat waktu yang tersedia dan kesempatan yang terbatas, 
maka penelitian akan dilakukan sampai tahap ke 7 yaitu Revisi produk. 
Prosedur penelitian dan pengembangan mengacu dari desain penelitian 
pengembangan oleh Sugiono. Produk yang dihasilkan berupa pengembangan 
media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon story maker berupa materi 
kalor untuk SMP/MTS kelas VII. Media pembelajaran komik fisika berbasis 
cartoon story maker ini digunakan untuk mempermudah guru dalam 
menyampaikan materi dan menarik perhatian siswa dengan tampilan atau gambar 
yang menarik. 
 
                                                          
1
 Nusa Putra, penelitian dan pengembangan : suatu pengantar, (Jakarta : Raja Grafindo 
Persada), h.125 
Validasi Uji Coba 
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E. Langkah-langkah Pengembangan Model 
1. Penelitian Pendahuluan 
Pada tahap ini peneliti menetapkan masalah yang terdapat di sekolah tempat 
dilakukannya penelitian, untuk menegtahui masalah yang sedang dihadapi peneliti 
melakukan beberapa kegiatan dalam memperoleh data sebagai sumber untuk 
penelitian yaitu sebagai berikut : 
a. Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan ini dilakukan untuk memunculkan dan menetapkan 
masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran fisika dengan cara peneliti 
melakukan penyebaran angket kepada siswa yang telah dibuat peneliti dan 
melakukan observasi dari hasil angket yang didapat sehingga mendapatkan data 
penelitian sebagai penunjang penelitian bahwa di sekolah tempat melakukan 
penelitian dibutuhkan pengembangan media pembelajaran komik fisika berbasis 
cartoon story maker untuk materi kalor pada tingkat SMP/MTS kelas VII yang 
akan dikembangkan peneliti. 
Angket yang disebarkan juga digunakan untuk mengumpulkan informasi 
tentang bagaimana penggunaan media pembelajaran fisika yang ada di sekolah 
dan penyampaian materi fisika tempat peneliti akan melakukan penelitian. 
 
F. Survey Lapangan 
Survei lapangan dilakukan di beberapa sekolah yaitu SMP IT Nurul Iman 
Unit 2, SMP IT Cendikia Tugu Kuning, Pondok Pesantren Darul Ishlah Simpang 
Penawar. Pada tahap ini dilaksanakan observasi dengan guru mata pelajaran IPA 
untuk mengetahui kegiatan  pembelajaran di sekolah, kurikulum yang digunakan, 
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media pembelajaran yang digunakan dan materi fisika yang kurang di sukai oleh 
siswa.  
Pada tahap ini bertujuan untuk mendapatkan informasi tentang kondisi, 
fakta, dan permasalahan tentang pembelajaran fisika di lapangan sehingga 
dibutuhkan pengembangan media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon 
story maker untuk tingkat SMP/MTS 
 
G. Kajian Pustaka 
Setelah analisis kebutuhan lengkap dan jelas maka tahap selanjutnya adalah 
mengumpulkan kajian pustaka yang menunjang pengembangan media 
pembelajaran fisika berupa pengembangan media pembelajaran komik fisika 
berbasis cartoon story maker untuk tingkat SMP/MTS pada materi kalor. Kajian 
pustaka ini didapat dari berbagai sumber yang relevan yaitu dengan menggunakan 
buku, jurnal, panduan dan internet. 
1. Desain Produk 
Setelah melakukan analisis kebutuhan, survey lapangan dan kajian pustaka, 
peneliti selanjutnya melaksanakan perencanaan rancangan pengembangan media 
berupa media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon story maker pada 
materi kalor untuk tingkat SMP/MTS kelas VII. Adapun langkah-langkah yang 
dilakukan  adalah sebagai berikut: 
a. Menginstal aplikasi cartoon story maker  
b. Membuka aplikasi yang telah terinstal pada laptop, maka akan muncul 
tampilan seperti ini : 
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1             2                           3  
Keterangan : 
1). Input Tokoh atau karakter 
2). Input latar belakang tokoh  
3). Masukkan teks atau materi yang akan ditampilkan  
Gambar 3.2 Tampilan awal pada aplikasi cartoon story maker 
 
c. Membuat karakter atau gambar tokoh dengan menggunakan aplikasi 
macromedia seperti dibawah ini : 
 
Gambar 3.3 pembuatan karakter tokoh pada macromedia  
 
d. Ketika pembuatan gambar selesai selanjutnya kemudian buka kembali 
aplikasi cartoon story maker kemudian klik browse pada  keterangan no 
1 untuk memasukkan gambar yang telah dibuat dan klik browse pada 
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keterangan no 2 untuk memasukkan latar belakang atau bacground 
sehingga akan tampil seperti gambar dibawah ini :  
 
Gambar 3.4 penginputan karakter pada aplikasi cartoon story maker 
 
e. Memasukkan materi pembelajran dan ayat al-qur’an yang sesuai dengan 
cara klik keterangan gambar no 3 pada gambar 3.1, sehingga akan 
muncul tampilan seperti dibawah ini : 
 
Gambar 3.5 penginputan materi dan ayat-ayat al-qur’an pada 
aplikasi cartoon story maker 
2. Validasi ,Evaluasi,dan Revisi Model 
a. Validasi 
Pada tahapan validasi dilakaukan uji validasi yang ditunjukkan pada 
validasi ahli materi dan ahli media, ahli agama yang dilakukukan oleh 
dosen, dan uji ahli bahasa yang dilakukan oleh pendidik 
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1) Uji Ahli Materi 
Uji ahli materi bertujuan untuk menguji kelengkapan materi, kesesuaian 
materi dan berbagai hal yang berkaitan dengan materi. Ahli materi mengaji 
aspek materi berupa kesesuaian materi dengan kurikulum ( RPP Sekolah), 
kebenaran dan ketepatan isi produk. Uji ahli materi menggunakan beberapa 
ahli materi yang merupakan guru profesional dalam mata pelajaran fisika. 
Pfosedur dalam tahap ini yaitu 
a) Menentukan indikator penilaian 
b) Menyusun instrument validasi berdasarkan indikator penilaian 
c) Melaksanakan validasi yang dilakukan oleh ahli isi materi yang 
digunakan Melakukan analisis terhadap hasil validasi untuk mendapatkan 
materi sesuai dengan kebutuhan 
d) Merumuskan rekomendasi perbaikan berdasarkan hasil analisis validasi 
2) Uji Ahli Media 
Uji ahi media bertujuan untuk mengetahui ketepatan standar yang 
diterapkan dalam membuat media pembelajaran komik Fisika berbasis 
cartoon story maker dan untuk mengetahui bagaimana respon peserta didik 
terhadap media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon story maker  
dalam proses pembelajaran fisika. Uji ahli media dilakukan oleh ahli media 
yang merupakan seorang ahli dalam bidang teknologi pendidikan.  
Ahli media mengkaji kaidah dalam pembuatan media berupa media 
pembelajaran komik fisika berbasis aplikasi cartoon story maker yaitu 
mengkaji cover, gambar, tulisan, isi serta warna dalam menentukan 
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komponen penyusunnya. Prosedur uji ahli media ini menggunakan langkah-
langkah sebagai berikut : 
a) Menentukan indikator skor penilaian yang digunakan untuk menilai 
produk yang telah dibuat 
b) Menyusun instrumen penilaian produk berdasarkan indikator yang telah 
ditentukan 
c) Melaksanakan penilaian produk yang dilakukan oleh ahli media berupa 
pengembangan media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon story 
maker pada materi kalor untuk tingkat SMP/MTS  
d) Melakukan analisis terhadap hasil penilaian produk untuk menghasilkan 
produk yang lebih menarik 
e) Merumuskan rekomendasi perbaikan berdasarkan hasil analisis produk  
f) Mengkonsultasikan hasil rekomendasi perbaikan yang telah diperbaiki 
kepada pembimbing 
Pengujian ini dilakukan setelah peneliti menyelesaikan uji coba terhadap 
ahli materi dan melakukan revisi sesuai dengan saran yang diberikan oleh 
ahli materi. 
3) Validasi Ahli Agama 
Validasi ahli agama islam dilakukan dengan mengisi lembar angket 
penilaian pada masing-masing aspek penilian  terdiri dari keterkaitan 
beberapa surat dalam Al-Qur’ an, kejelasan ayat al-qur’an dan penggunaan 
huruf, bahasa dan ayat al-qur’an mudah dipahami, dan kejelasan ilustrasi 
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dari ayat al-qur’an yang berkaitan dengan materi kaor  yang akan diisi oleh 
1 dosen ahli agama islam. 
4) Validasi Bahasa 
Validasi ahli bahasa dilakukan dengan mengisi lembar angket penilaian 
yang terdiri dari aspek lugas, komunikatif, dialogis dan interaktif, 
kesesuaian dengan tingkat perkembangan peserta didik, keruntutan dan 
keterpaduan alur fikir, serta penggunaan istilah dan simbol. yang diisi  oleh 
1 ahli bahasa. 
b. Evaluasi 
Setelah melakukan validasi oleh tim validasi maka dilakukan evaluasi 
sehingga hasil yang didapat dari evaluasi  akan dilakukan revisi produk 
yang bertujuan untuk menghasilkan produk yang layak. 
c. Revisi Media 
Berdasarkan hasil dari validasi yang dilakukan oleh beberapa dosen, maka 
data yang telah didapatkan digunakan untuk mencari apakah masih ada 
ketidaksesuaian atau kesalahan pada desain  produk, kemudian dilakukan 
revisi atau perbaikan desain produk sesuai dengan catatan dan masukan 
yang diberikan oleh tim validasi. 
3. Implementasi media 
Setelah revisi produk selesai maka dilakukanlah uji coba produk. Pada 
tahap ini uji coba produk dilakukan guna mengetahui kelayakan media 
pembelajaran komik fisika  yang berbasis cartoon story maker pada materi 
kalor sebelum dapat digunakan oleh siswa sebagai salah satu media 
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pembelajaran siswa. Uji ini dilakukan dengan cara produk yang dihasilkan 
ditunjukkan kepada guru mata pelajaran IPA yang mengajar di kelas yang 
hendak diteliti. Pada tahapan ini menggunakan instrument kelayakan media 
pembelajaran komik fisika yang berbasis cartoon story maker pada materi 
seperti tahap validasi ahli. 
4. Pengumpulan data dan analisis data 
a. Pengumpulan data 
Jenis data yang peneliti gunakan yaitu data kualitatif dan kuantitatif, data 
kualitatif merupakan suatu jenis data yang digunakan untuk meneliti produk 
yang akan digunakan,  
b. Analisis data 
pengumpulan data ini menggunakan instrumen penelitian dan analisis 
data. Sedangkan penelitian kuantitatif merupakan suatu jenis data yang 
digunakan untuk mengkur kriteria produk kemudian diubah menjadi data 
kuantitatif yang berupa data angka dari skor kriteria produk 
Data yang berupa tanggapan pada uji produk dari penilaiaan angket 
dianalisis  dengan statistik dengan ketentuan penilaian menggunakan skala 
likert dengan 5 aturan pemberian skor   
1. Validasi beberapa para ahli 
a. Pengubahan hasil penilaian ahli media, ahli materi dan guru fisika dari 
huruf menjadi skor dengan ketentuan yang dapat dilihat pada tabel yaitu:  
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Tabel 3.1 Aturan Pemberian Skor
2
 
 
No Kategori Skor 
1 Sangat baik 5 
2 Baik 4 
3 Cukup 3 
4 Kurang baik 2 
5 Tidak baik 1 
 
b. Menghitung persentase kriteria dari setiap aspek dengan rumus sebagai 
berikut: 
Rumus skala Likert3 
P=  x 100% 
Keterangan: 
P    = Presentase yang akan dicari 
∑X = Jumlah jawaban responden 
∑Xi = Jumlah nilai ideal 
c. Menghitung persentase rata-rata seluruh responden dari masing-masing 
kelompok responden 
P=  x 100% 
keterangan:  
P= angka persentasi 
N= jumlah frekuensi 
 = frekuensi yang akan dicari persentasenya 
                                                          
2
 Sugiyono, Metode penelitian kuantitatif,kualitatif dan R&D, cetakan ke (Bandung: 
Erlangga, 2017). 
3
 Ardian Asyhari and Helda Silvia, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin 
Dalam Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajaran Ipa Terpadu’, Al-Biruni, 5 (2016), hal 9. 
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d. Mengubah skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif yang 
sesuai dengan kriteria penilaian pada tabel. 
Tabel 3.2 Skala Interpretasi Kriteria 
Interval Kriteria 
0-20% Sangat tidak baik 
21-40% Tidak baik 
41-60% Cukup baik 
61-80% Baik 
81-100% Sangat baik 
 
Dengan adanya tabel skala Likert tersebut, peneliti dapat melihat 
persentase hasil penilaian sangat baik atau tidak baik dijadikan sebagai 
media belajar. 
2. Respon pendidik dan  peserta didik 
Teknik analisis data langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Mengubah hasil penilaian siswa yang masih dalam bentuk huruf 
diubah menjadi skor dengan ketentuan yang dapat dilihat pada tabel 
3.1 
b. Menghitung data persentase kriteria dari setiap siswa untuk yang 
dinilai dengan rumus: 
Rumus skala Likert4 
P=  x 100% 
Keterangan: 
P    = Presentase yang akan dicari 
∑X = Jumlah japwaban responden 
∑Xi = Jumlah nilai ideal 
                                                          
4
 Ibid. 
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c. Menghitung persentase rata-rata seluruh siswa dari masing-masing 
sekolah dengan rumus: 
P=  x 100% 
keterangan:  
P= angka persentasi 
N= jumlah frekuensi 
 = frekuensi yang akan dicari persentasenya 
d. Mengubah skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif yang 
sesuai dengan kriteria penilaian skala interpretasi kriteria. 
    
 
Tabel 3.3 Skala Interpretasi Kriteria 
Interval Kriteria 
0-20% Sangat Tidak Baik 
21-40% Tidak Baik 
41-60% Cukup Baik 
61-80% Baik 
81-100% Sangat Baik 
 
Hasil penelitian terhadap media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon 
story maker pada materi kalor untuk kelas VII SMP berdasarkan saran dari ahli 
materi, ahli media, ahli agama dan ahli bahasa digunakan untuk memperbaiki 
kekurangan media, sehingga media sangat baik digunakan dalam pembelajaran. 
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BAB IV  
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian Dan Pengembangan 
Dari hasil penelitian yang dilaksanakan peneliti didapatkan hasil yaitu 
mengembangkan suatu media belajar berupa komik fisika berbasis cartoon story 
maker untuk materi kalor pada tingkat SMP/MTS kelas VII. Penelitian ini 
dilaksanakan dalam tiga sekolah yaitu SMP IT Nurul Iman Unit II, SMP IT 
Cendikia, dan Pondok Pesantren Darul Ishlah di Kabupaten Tulang Bawang. 
Prosedur Penelitian dan pengembangan yang digunakan oleh peneliti aadalah 
model Borg And Gall dari sugiyono dimana peneliti melaksnakan 7 tahapan 
penelitian. Berikut ini disajikan data dari setiap tahapan penelitian, yaitu : 
1. Potensi Dan Masalah 
Potensi pada penelitian pengembangan ini yaitu mengembangkan 
media pembelajaran komik fiska berbasis cartoon story maker pada materi 
kalor untuk tingkat SMP/MTS DI kelas VII. Pemilihan jenjang ini 
disebabkan tampilan gambar yang peneliti sajikan dapat memotifasi peserta 
didik untuk belajar. 
2.  Mengumpulkan Informasi 
Setelah tahapan pertama selesai, untuk tahapan berikutnya adalah 
mengumpulkan informasi sebagai solusi dari penelitian dan pengembangan 
yang dilakukan oleh peneliti. Dalam mengumpulkan informasi sangat 
berguna untuk mengetahui masalah yang terdapat pada sekolah terhadap 
produk yang dikembangkan dengan pengembangan dan penelitian yang 
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peneliti lakukan. Tahapan pertama yang dilakukan ialah  mencari sumber  
masalah yang ada di MTs Nurul Islam dari pendidik dan peserta didik di 
kelas VII pada  pembelajaran IPA menggunakan wawancara tertulis dengan 
pengisian angket. Kemudian mencari sumber referensi seperti artikel yang 
berhubungan tentang pengembangan media belajar komik fisika pada materi 
kalor. 
3. Hasil Desain Produk 
Setelah dilakukan pengumpulan informasi dari beberapa artikel, buku, 
jurnal dan internet langkah selanjutnya adalah menghasilkan media 
pembelajaran komik fisika berbasis cartoon story maker sebagai media 
pembelajaran untuk mempermudah pendidik dan peserta didik ketika proses 
belajar mengajar berlangsung. 
Dimana desain produk ini terdiri dari cover depan dan cover belakang, 
beberapa tokoh karakter siswa dan guru. Pembuatan komik fisika 
menggunakan Aplikasi cartoon story maker. 
  
Gambar 4.1 Desain cover sebelum revisi 
  
Gambar 4.2 Desain cover setelah di revisi 
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Setelah produk telah selesai dibuat, tahapan berikutnya yaitu  validasi 
produk. Media komik fisika yang dikembangkan divalidasi oleh 6 validator ahli 
yaitu dua validator materi, dua validator media, dan satu validator Agama. 
Kriteria dalam penentuan subjek ahli, yaitu:  Berpengalaman dibidangnya,  
berpendidikan minimal S2 atau sedang menempuh pendidikan S2. Validasi juga 
dilakukan oleh satu praktisi yaitu guru Bahasa Indonesia  SMP/MTs, dengan 
kriteria sebagai subyek praktisi yaitu Berpengalaman dibidangnya, berpendidikan 
minimal S1, (3) merupakan guru Bahasa Indonesi  di SMP IT Nurul Iman Tulang 
Bawang. Instrumen validasi menggunakan skala Likert. Adapun hasil validasi ahli 
dan validasi praktisi sebagai berikut: 
a. Validasi Ahli Materi  
Produk media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon story maker 
divalidasi oleh 2 validator ahli materi dengan Melakukan pengisian lembar 
angket penilaian pada setiap aspek penilaian yang terdapat 2 aspek yaitu 
aspek kriteria isi dan kriteria penyajian yang terditi dari 17 pernyataanEoleh 
2 ahli materi yaitu Ajo Dian Yusandika, M.Sc dan Rahma Diani, M.Pd. 
Data validasi oleh ahli materi : 
 
Gambar 4.3 Hasil perbandingan  oleh ahli materi 
73% 72% 72,25% 
90% 90% 90% 
0%
20%
40%
60%
80%
100%
Kriteria isi Kriteria penyajian Rata-rata
Penilaian uji ahli materi  
Sebelum validasi Sesudah validasi
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Pada aspek kriteria isi sebelum revisi diperoleh nilai sebesar 73% dan 
sesuadah revisi diperoleh nilai 90%, dan pada aspek kriteria penyajian diperoleh 
nilai sebesar 72% dan sesudah revisi diperoleh nilai sebesar 90%. Berdasarkan 
semua aspek diperoleh rata-rata skor sebelum revisi sebesar 72,25% dan sesudah 
revisi sebesar 90%. Berikut ini hasil persentase dari uji ahli materi : 
 
Gambar 4.4 Hasil persentase uji ahli materi 
Dari hasil gambar persentase uji ahli materi menunjukkan persentase 81% 
pada semua aspek dan rata-rata skor senilai 81% dengan kriteria “Sangat baik” 
b. Validasi Ahli Media 
Produk media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon story 
maker divalidasi oleh dua validator ahli media dengan melakukan pengisian 
lembar angket penilaian pada setiap aspek penilaian yang terdapat dua aspek 
yaitu aspek kriteria kegrafikan dan kriteria desain komik yang terditi dari 
lima belas pernyataanEoleh dua ahli media yaitu Dr. Yuberti, M.Pd dan 
Irwandani, M.Pd. Data validasi oleh ahli media : 
81% 81% 
81% 
81%
81%
81%
81%
81%
81%
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Gambar 4.5 Hasil perbandingan  oleh ahli media 
 
Pada aspek kriteria kegrafikan sebelum revisi diperoleh nilai sebesar 75% 
dan sesuadah revisi diperoleh nilai 85%, dan pada aspek kriteria desain komik 
sebelum revisi diperoleh nilai sebesar 78,50% dan sesudah revisi diperoleh nilai 
sebesar 85%. Berdasarkan semua aspek diperoleh rata-rata skor sebelum revisi 
sebesar 77% dan sesudah revisi sebesar 85%. Berikut ini hasil persentase dari uji 
ahli media. 
 
Gambar 4.6 Hasil persentase uji ahli media 
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Dari hasil gambar persentase uji ahli media pada aspek kriteria kegrafikan  
menunjukkan persentase 80% dan pada aspek desain komik menunjukkan 
persentase 81,75%, dan rata-rata skor senilai 81% dengan kriteria “Sangat baik” 
c. Hasil Validasi Ahli Agama Islam 
Validasi ahli agama berguna dalam  menguji kelengkapan materi 
agama islam dan berbagai hal yang berhubungan tentang pembelajaran 
fisika materi kalor dan materi agama islam dengan mengisi lembar angket 
penilaian pada setiap aspek penilaian yang terdapat tujuh aspek yaitu 
keterkaitan surat al-kahfi ayat 96, Ar,rad ayat 16, al-hadiid ayat 25, al-
waqiah ayat 71-73 tentang materi kalor, kejelasan ayat dan penggunaan 
huruf, bahasa dan ayat al-qur’an mudah dipahami dan kejelasan ilustrasi 
ayat al-qur’an yang terditi dari tujuh pernyataanEoleh satu ahli agama yaitu 
Heru Juabdin Sada, M.Pd. Data validasi oleh ahli agama : 
 
 
Gambar 4.7 Hasil persentase uji ahli agama 
Pada hasil gambar validasi uji ahli agama keterkaitan surat al-kahfi ayat 96 
dengan materi kalor diperoleh nilai sebesar 100%, pada surat ar’rad ayat 16 
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diperoleh nilai sebesar 90%, pada surat al-hadiid ayat 25 diperoleh nilai sebesar 
90%, pada surat al-waqiah ayat 71-73 diperoleh nilai sebesar 70%, pada aspek 
kejelasan dan penggunaan huruf diperoleh nilai sebesar 80%, pada aspek 
kejelasan ilustrasi ayat al-qur’an diperoleh nilai sebesar 100% dan dari semua 
aspek diperoleh rata-rata skor senili 88,6% dengan kriteria “Sangat baik’” 
d. Hasil validasi ahli bahasa  
Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mempermudah peserta didik 
dalam memahami isi komik yaitu bahasa yang dipakai tidak 
membingungkan dan dapat dipahami oleh peserta didik. Validasi penilaian 
oleh ahli bahasa yang terdiri dari enam aspek yaitu aspek lugas, 
komunikatif, dialogis dan interaktif, Kesesuaian dengan tingkat 
perkembangan peserta didik, keruntutan dan kesesuaian alur fikir, dan 
penggunaan istilah dan simbol yang terdiri dari sebelas pernyataan oleh satu 
ahli bahasa yaitu pendidik di sekolah SMP IT Nurul Iman Tulang Bawang 
yaitu Yutri Panca S.Pd. Data hasil uji ahli bahasa : 
 
Gambar 4.8  Hasil validasi uji ahli bahasa 
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Pada hasil gambar uji ahli bahasa pada aspek lugas diperoleh nilai 
83,33%, pada aspek komunikatif diperoleh nilai 90%, pada aspek dialogis 
dan interaktif diperoleh nilai 80%, kesesuaian dengan tingkat perkembangan 
peserta didik diperoleh nilai 85%, keruntutan dan kesesuaian alur fikir 
diperoleh nilai 80%, pada aspek penggunaan istilah dan simbol diperoleh 
nilai 90% dan pada semua aspek diperoleh  rata-rata skor senilai 87% 
dengan kriteria “Sangat baik” 
4. Perbaikan Desain 
Setelah desain produk divalidasi melalui penilaian dari dua validator 
ahli materi, dua validator ahli media, satu validator ahli agama islam dan 
satu validator guru bahasa peneliti melakukan revisi terhadap desain produk 
yang dikembangkan berdasarkan masukan-masukan ahli tersebut. Adapun 
saran/masukan untuk perbaikan adalah sebagai berikut: 
a. Saran/Masukan Ahli Materi 
Tabel 4.1 Saran perbaikan validasi ahli materi 
Nama Validator Saran Perbaikan 
Ajo Dian Yusandika, M.Sc 
 
 
a. Perbaiki contoh kalor a. Contoh kalor telah 
diperbaiki 
b. Perbaiki kalimat yang 
tepotong 
b. Kaimat yang 
terpotong telah 
diperbaiki 
c. Perbaiki pengertian 
energi panas 
c. pengertian energi 
panas telah 
diperbaiki 
Rahma Diani, M.Pd 
 
 
 
a. Perhatikan kalimat 
yang terpotong 
 
a. Kalimat yang 
terpotong telah 
diperbaiki 
b. Tambahkan/ perluas 
isi materi  
 
b. Materi kalor telah 
diperluas 
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Sebelum Revisi   Sesudah Revisi 
  
   
Gambar 4.9 Hasil dari saran dan perbaikan ahli materi 
b.  Saran/Masukan Ahli Media 
Tabel 4.2 Saran Perbaikan Validasi Ahli Media 
Nama Validator Saran Perbaikan 
Dr. Yuberti, M.Pd a. Warna jilbab guru 
pada komik sangat 
monoton 
a. Warna jilbab pada 
guru telah dibuat 
bervariasi  
b. Posisi gambar 
monoton, buat 
bervariasi 
b. Posisi gambar telah 
dibuat bervariasi 
c. Pastikan ukuran 
komik 
c. Ukuran komik telah 
disesuaikan 
d. Ukuran ketebalan 
kurang maksimal 
d. Ukuran ketebalan 
sudah diperbaiki 
Irwandani, M.Pd a. Beri judul pada komik 
( Perbaiki cover) 
a. Cover telah 
diperbaiki 
b. Ukuran komik 
disesuaikan 
b. Ukuran komik sudah 
disesuaikan 
c. Berikan pengenalan 
karakter 
c. Sudah disajikan 
pengenalan karakter 
pada komik 
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  Sebelum Revisi   Sesudah Revisi 
   
  
Gambar 4.10 Hasil dari saran dan perbaikan ahli media 
c. Saran/Masukan Ahli Agama 
Tabel 4.3 Saran perbaikan validasi ahli agama 
Nama Validator Saran Perbaikan 
Heru Juabdin Sada, M.Pd a. Tambahkan 
keterangan surat dan 
ayat al-qur’an pada 
bagian bawah ayat al-
qur’an 
a. Telah ditambahkan 
keterangan surat dan 
ayat al-qur’an pada 
bagian bawah ayat 
al-qur’an 
b. Tambahkan Judul 
buku yang dikutip  
b. Telah ditambahakan 
judul buku yang 
dikutip 
 
Sebelum Revisi   Sesudah Revisi 
  
   Gambar 4.11 Hasil dari saran dan perbaikan ahli agama 
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d. saran/masukan ahli bahasa 
 
Tabel 4.4 Saran perbaikan validasi ahli bahasa 
Nama Validator Saran Perbaikan 
Yutri Panca, S.Pd Perbaiki kata kata yang 
kurang jelas  
Kata-kata yang kurang 
jelas telah diperbaiki 
 
Sebelum Revisi   Sesudah Revisi 
  
Gambar 4.12 Hasil dari saran dan perbaikan ahli bahasa 
5. Uji Coba Produk 
Setelah produk di validasi oleh ahli materi, ahli media, ahli agama 
islam dan ahli bahasa telah selesai diperbaiki, selanjutnya produk diuji 
cobakan dengan uji coba kelompok kecil dari tiga sekolah yang terdiri dari 
sepuluh peserta didik untuk masing-masing sekolah, uji coba kelompok 
besar yang terdiri dari tiga puluh peserta didik. 
a. Uji Kelompok Kecil 
Pada uji coba kelompok kecil berguna dalam menguji kriteria  produk, 
peserta didik dalam uji kelompok kecil ini melihat Komik yang diberikan, 
dan diakhir uji coba produk dengan melibatkan sepuluh peserta didik yang 
dipilih secara Random (secara acak) dipilih  dari absensi siswa kemudian 
peserta didik diberi angket untuk menilai kriteria komik . Uji kelompok 
kecil dilakukan di SMP IT Nurul Iman Tulang Bawang, SMP IT Cendikia 
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dan Ponpes Darul Ishlah Tulang Bawang. Hasil respon peserta didik 
terhadap komik fisika  dengan menggunakan Cartoon Story Maker dapat 
dilihat pada tabel di bawah ini : 
       Tabel 4.5 Hasil uji coba kelompok kecil 
         Ponpes darul ishlah tulang bawang 
Aspek penlaian  Persentase 
Aspek tampilan 89,50% 
Aspek materi 90% 
Aspek kebahasaan 89% 
Rata-rata 89,50% 
 
Berdasarkan tabel tersebut didapatkan hasil 89,50% pada aspek tampilan, 
90% pada aspek materi, 89% pada aspek kebahasaan dan rata-rata skor senilai dari 
semua aspek 89,50% dengan kriteria “Sangat baik” 
      Tabel 4.6 Hasil uji coba kelompok kecil 
         SMP IT Nurul Iman Tulang Bawang 
Aspek penlaian  Persentase 
Aspek tampilan 89,75% 
Aspek materi 85% 
Aspek kebahasaan 87% 
Rata-rata 87,25% 
 
Berdasarkan tabel tersebut didapatkan hasil 89,75% pada aspek tampilan, 
85% pada aspek materi, 87% pada aspek kebahasaan dan rata-rata skor  dari 
semua aspek 87,25% dengan kriteria “Sangat baik 
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Tabel 4.7 Hasil Uji coba kelompok kecil 
SMP Cendikia Tulang Bawang 
Aspek penlaian  Persentase 
Aspek tampilan 88,75% 
Aspek materi 88% 
Aspek kebahasaan 88% 
Rata-rata 88,40% 
 
Berdasarkan tabel tersebut didapatkan hasil 88,75% pada aspek tampilan, 
88% pada aspek materi, 88% pada aspek kebahasaan dan rata-rata nili dari semua 
aspek 88,40% dengan kriteria “Sangat baik. 
Dari hasil uji coba kelompok kecil yang dilakukan ditiga sekolah yaitu 
sekolah Ponpes Darul Ishlah Tulang Bawang, sekolah, SMP IT Nurul Iman 
Tulang Bawang dan sekolah SMP IT Cendika Tulang Bawang dapat 
digabungankan, data hasil uji coba penggunaan media pembelajaran yang dapat 
dilihat pada gambar berikut : 
 
Gambar 4.13 Persentase uji kelompok kecil di tiga sekolah 
Dari hasil gambar diperoleh rata-rata skor  tanggapan uji coba kelompok 
kecil ditiga sekolah. Penilaian aspek tampilan mendapat persentase 89,33% 
dengan kategori sangat baik. Penilaian aspek materi mendapat nilai 88% dengan 
89,33% 
88% 88% 
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88,00%
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Persentase uji kelompok kecil di 
tiga sekolah 
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kategori sangat baik. Dan aspek kebahasaan   mendapatkan skor 88% dengan 
kategori sangat baik. Dari ketiga aspek penilaian dapat diperoleh hasil rata-rata  
skor senilai  88,33% dengan kategori sangat baik. 
b. Uji coba lapangan 
Uji lapangan yangndilakukan ditiga sekolah yaitu pada sekolah 
Ponpes Darul Ishlah dengan jumlah 28 siswa, pada SMP IT Cendikia 23 
siswa dan SMP IT Nurul Iman 25 siswa. Prosedurnya sama dengan 
ujincobankelompok kecilnyaitu dengan mengisi angket penilaian. Berikut 
disajikan data hasil penyebaran angket dalam tabel dibawah ini : 
Tabel 4.8 Hasil uji coba lapangan 
Ponpes darul ishlah tulang bawang 
Aspek penlaian  Persentase 
Aspek tampilan 85,50% 
Aspek materi 85% 
Aspek kebahasaan 88,60% 
Rata-rata 86,40% 
 
Berdasarkan tabel tersebut didapatkan hasil 85,50% pada aspek tampilan, 
85% pada aspek materi, 88,60% pada aspek kebahasaan dan rata-rata nili dari 
semua aspek 88,40% dengan kriteria “Sangat baik. 
     Tabel 4.9 Hasil Uji Coba Lapangan 
SMP IT Nurul Iman Tulang Bawang 
Aspek penlaian  Persentase 
Aspek tampilan 87,40% 
Aspek materi 87,84% 
Aspek kebahasaan 86,24% 
Rata-rata 87,16% 
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Berdasarkan tabel tersebut didapatkan hasil 87,40% pada aspek tampilan, 
87,84% pada aspek materi, 86,24% pada aspek kebahasaan dan rata-rata skor  dari 
semua aspek 87,16% dengan kriteria “Sangat baik. 
Tabel 4.10 Hasil Uji coba lapangan 
SMP Cendikia Tulang Bawang 
Aspek penlaian  Persentase 
Aspek tampilan 89% 
Aspek materi 87,30% 
Aspek kebahasaan 88,70% 
Rata-rata 88,40% 
 
Berdasarkan tabel tersebut didapatkan hasil 89% pada aspek tampilan, 
87,30% pada aspek materi, 88,70% pada aspek kebahasaan dan rata-rata skor  dari 
semua aspek 88,40% dengan kriteria “Sangat baik. 
Dari hasil uji coba lapangan yang dilaksanakan ditiga sekolah yaitu sekolah 
Ponpes Darul Ishlah Tulang Bawang, sekolah, SMP IT Nurul Iman Tulang 
Bawang dan sekolah SMP IT Cendika Tulang Bawang dapat digabungankan, data 
hasil uji coba penggunaan media pembelajaran disajikan  pada gambar dibawah 
ini : 
 
Gambar 4.14 Persentase uji coba lapangan di tiga sekolah 
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Respon pendidik di tiga sekolah  
 
Dari gambar di atas didapat hasil rata-rata skor tanggapan uji coba lapangan 
ditiga sekolah. Penilaian aspek tampilan memperoleh skor 87,30% dengan kriteria 
sangat baik. Penilaian aspek materi mendapat nilai 87% dengan kriteria sangat 
baik. Dan aspek kebahasaan   mendapatkan skor 87,5% dengan kriteria sangat 
baik. Dari ketiga aspek penilaian didapat hasil rata-rata skor sebesar 87,32% 
dengan kriteria sangat baik. 
Dari hasil penilaian pendidik yang dilaksanakan ditiga sekolah ini didapat 
data berupa hasil tanggapan pendidik yang disajikan pada gambar dibawah ini: 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.15 Hasil respon pendidik di tiga sekolah 
 
Berdasarkan gambar didapat hasil rata-rata skor tanggapan pendidik dari 
ketiga sekolah. Penilaian aspek kualitas isi memperoleh skor 80%, penilaian aspek 
bahasa mendapat persentase 86,70%, pada aspek kontruktivisme mendapat 
persentase 86,70%, pada aspek ilustrasi mendapat persentase 86,70% Dari semua 
aspek penilaian didapat  hasil rata-rata skor senilai 85% dengan kriteria sangat 
baik. 
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B. Pembahasan 
Dalam proses pengembangan produk peneliti menggunakan model 
pengembangan Borg and Gall yang  memakai tujuh langkah dari sepuluh langkah 
yang ada. Tahap pertama yang dilaksanakan peneliti saat proses perancangan 
produk ialah melaksanakan kegiatan observasi SMP IT Nurul Iman Unit II, SMP 
IT Cendia Tugu Kuning dan Ponpes Darul Ishlah Simpang penawar di dapatkan 
informasi bahwa di SMP IT Cendikia Tugu Kuning  media yang digunakan guru 
dalam pembelajaran belum dapat memotivasi siswa karena masih banyak guru 
yang menggunakan media cetak dengan metode ceramah dalam proses 
pembelajaran, pada SMP IT Nurul Iman Unit II guru sudah menggunakan 
beberapa media pembelajaran seperti power point dan alat peraga namun 
penggunaan media tersebut belum dapat membuat siswa tertarik dalam proses 
pembelajaran begitu juga  pada Ponpes Darul Ishlah penggunaan media 
pembelajaran juga hanya menggunakan media power point dan media cetak.  
Berdasarkan minimya media pembelajaran disekolah sehingga peneliti 
mengembangkan produk berupa komik fisika berbasis cartoon story maker untuk  
materi kalor bagi peserta didik kelas VII SMP/MTS. Peneliti mengembangkan 
produk berupa komik dikarenakan pada tahapan sekolah menengah pertama 
(SMP) merupakan masa peralihan dari sekolah dasar untuk itu penyajian 
pembelajaran dengan tampilan gambar akan membuat siswa termotivasi dalam 
belajar, dan juga melalui gambar sehingga mempermudah dalam membantu 
proses pemahaman peserta didik dalam memahami pembelajaran serta dialog 
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dalam cerita yang isinya mencakup materi pembelajaran fisika, sehingga dapat 
lebih mudah dipahami karena tertuang dalam sebuah cerita.  
Setelah komik dikembangkan, produk tersebut sudah dilakukan validasi 
oleh dua ahli materi, dua ahli media, satu ahli agama dan 1 ahli bahasa. 
Validasi ahli materi dilakukan oleh ahli materi dengan aspek kriteria isi dan 
kriteria penyajian dengan rata- rata nilai 90 % dengan kriteria sangat baik. Hal 
merupakan nilai yang memuasakn dan titak perlu dilkukan revisi. Untuk itu 
produk berupa media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon story maker 
sudah sesuai dengan materi yang disajikan dapat digunakan pada pembelajaran. 
Validasi ahli media dilakukan oleh ahli media dengan aspek kriteria 
kegrafikan dan desain komik dengan rata-rata nilai 81 % dengan kriteria sangat 
baik. Untuk itu produk berupa media pembelajaran komik fisika berbasis cartoon 
story maker sudah sesuai dengan perbaikan dari ahli media. 
Validasi ahli agama dilakukan oleh ahli agama dengan kriteria aspek 
keterkaitan surat al-kahfi ayat 96, ar’rad ayat 16, al-hadid ayat 25, al-waqiah ayat 
71-73 tentang materi kalor, kejelasan ayat dan penggunaan huruf, bahasa dan ayat 
al-qur’an mudah dipahami dan kejelasan ilustrasi ayat al-qur’an dengan rata-rata 
nilai 88,6 % dengan kriteria sangat baik Untuk itu produk berupa media 
pembelajaran komik fisika berbasis cartoon story maker sudah sesuai dengan 
perbaikan dari ahli agama. 
Validasi ahli bahasa dilakukan oleh ahli bahasa dengan kriteria aspek lugas, 
komunikatif, dialogis dan interaktif, kesesuaian dengan tingkat perkembangan 
peserta didik, keruntutan dan kesesuaian alur fikir, dan Penggunaan istilah dan 
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simbol dengan rata-rata skor 87 %. Untuk itu produk berupa media pembelajaran 
komik fisika berbasis cartoon story maker sudah sesuai dengan saran dari ahli 
bahasa. 
Hasil uji coba tentang kriteria  dilaksanakn melalui dua proses yaitu uji 
kelompok kecil dan uji lapangan mengalami peningkatan rata-rata penilaian pada 
aspeknya, adapun hasil uji kelompok kecil diperoleh rata-rata sebesar 88,33% 
dengan kriteria “sangat baik” dan pada uji lapangan dipeoleh rata-rata skor 
87,32% dengan kriteria “sangat baik”.  
Produk yang dikembangkan adalah komik fisika berbasis cartoon story 
maker yang berguna untuk menjelaskan materi kalor. Setelah validasi dari 
beberapa dosen pada setiap ahlinya selesai dan memperoleh kriteria sangat baik 
setelah uji coba maka tidak perlu direvisi kembali.  
kelebihan dari produk berupa media pembelajaran komik fisika berbasis 
cartoon story maker yang telah dikembangkan ini antara lain: mempunyai 
penggambaran dan latar belakang cerita yang tidak terbatas dan dapat ditampilkan 
dalam bentuk rekaman. Selain itu, aplikasi ini memiliki berbagai macam warna 
disertai penggambaran tokoh yang unik, dengan demikian alur dari komik akan 
lebih mudah dimengerti, namun cartoon story maker ini juga memiliki 
kekurangan yaitu pada setiap frame ukuran tulisan dan gambar yang dimuat 
terbatas dikarenakan ukuran frame yang tidak besar, hal ini membuat tulisan 
menjadi kecil jika terdapat banyak kalimat pada satu frame agar kalimat yang 
dimuat tidak terpotong.  
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan dari penelitian pengembangan ini adalah : 
1. Media pembelajaran komik fisika ini dibuat dengan menggunakan 
aplikasi carton story maker. Selain itu pembuatan media ini didukung 
dengan aplikasi photoshop untuk mendesain karakter sebagai tokoh 
dalam cerita komik dan juga dari mozila firefox untuk mencari beberapa 
gambar yang mendukung dalam pembuatan produk. 
2. Pengembangan media pembelajaran komik fisika sangat baik digunakan 
dalam pembelajaran. Kriteria produk berdasarkan penilaian ahli materi 
81%, ahli media 81%, ahli agama 88,6% dan ahli bahasa 87% dengan 
penilaian kriteria sangat baik 
3. Hasil dari respon peserta didik dari tiga sekolah mendapatkan rata-rata 
penilaian 87,32% dengan kriteria sangat baik. 
4. Hasil dari Respon pendidik dari ketiga sekolah mendapatkan rata-rata penilaian  
85%.dengan kriteria sangat baik. 
B. Saran 
Berdasarkan pembahasan, kesimpulan di atas dapat diberikan beberapa 
saran sebagai berikut: 
1. Bagi guru 
a. Guru harus lebih meningkatkan penggunaan media dalam pembelajaran 
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b. Perlu adanya peningkatan kreativitas dalam penggunaan media 
pembelajaran 
2. Bagi pihak sekolah 
a. Perlu menambahkan media pembelajaran 
b. Perlu dilaksanakan pelatihan bagi guru yang kurang terampil dalam 
menggunakan media pembelajaran 
3. Bagi peneliti selanjutnya 
Supaya melakukan penelitian lebih lanjut dalam pengembangan media 
komik berbasis aplikasi cartoon story maker yang lebih baik lagi dalam 
pembelajaran fisika  dengan materi fisika yang lainnya.  
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